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Soielanlage zvr professionellen Ausobung von Tischspielen mit 
Spielkarten und Jetons, insbesondere des Spieles -Black Jack" 



Beschreibung 



Die Erfindung betrifft eine Spielanlage 2 ur professionellen Aus- 
Cbung des Giacksspieles "Black Jack" und vervandter Spiele unter 
Verwendung von Spielkarten und Jetons. 

Die nachfolgenden Ausfuhrungen betreffen vorwiegend das Spiel 
"Black Jack"als Beispiel. 

Konventionellerveise u*fa« eine Spielanlage fur -Black M> 1. 
wesentlichen einen Spieltisch und einen Kartenspender zn der 
ration eines Karzenschlittena, der »egen seiner Form auch als 
Kartenschuh bezeiehnet wird. 

. J • - * sr,i»l»n zu 4e 52 Blatt (Spielkarten) ge- 
"Blaek Jack-- wird mit 6 spzelen zu je 

apielt. -=bei der Spieler gegen die Bank spielt und die Bank vom 
Croupier, b.i» "Black Jack" Dealer genannt, «rtreten wird. 

Jedes Spi.l a.trt rich aua *ier Baihen Karten der Farbzeichen Oder 
ZZJ Kteuz. Pik, Herz und Karo zuaa-en, vobei 3 ede Farbrezhe 
nT^hlenkartan und vier Figurenkarten - Bildern Bube, Da- 
r«=i, und Bs hat. Bis Karten-ert tragen die 3ablenkar,en ezne 
Z «oL 2 bis 10 und die Figurenkarten einen c~ Bucbataben 

* CBubei ^k,, Q CD— 0— >• « *»« "* * " 

J Kartenna*. setzt sich .us der Farb. und dem Kartanwert «— 
° B Karo Dane) . B.i» Spiel "Black Jack- isc dar spzelwert 

I JZ ass. -ahlweise 1 Oder 11, der Spiel-art der 
Oder Funktewert dar » ^ ^ 

Wilder (Bube, Dame, KSnag) iu una r . , „ 

Bxlder IBud , farbseichen oder "Farben" spielen 

gleich ihrem Kartenwert, aie 



keine Rolle. 



, mr snielbeqinn vara Dealer, gegebenenf alls 
Die Spielkarten werden vor Spxeioegina 

J Karrenmischvorrichtung, sorgfaltig ge 

unter Verwendung emer Kartenmis . daJJ ^ ne u- 

Karrsnschlitten so eingelegt, oaa cu-« 
mischt und dann in aen Kar.enscnx 



2 



trale Blattruckseite nach vome, also zur Ausgabeof fnung des Kar- 
t ens chlit tens hin, zeigt. 

Der "Black Jack"-Spieltisch 1st mit einem Tuch (Spieltuch) fiber- 
zogen, das in wesentlichen eingeteilt 1st in kreisbogenfSrmig ne- 
beneinander" angeordnete, rechteckige Satzf elder oder "Boxen" zur 
Plazierung der Einsatze mittels Jetons, wobei sich (links) neben 
jeder Box eine ihr zugeordnete Versicherungslinie befindet, und 
in einen Spieltischbereich zur Ablage der aus dem Kartenschlitten 
for jeden Spieler und fur den Dealer gezogenen Karten. 

Die Grundzuge des Spiels "Black Jack" sind folgende. 

Bs kennen so viele Spieler (bzw. Spielergemeinschaften) teilneh- 
men, wie das Spielf eld Boxen aufweist (regeUnafiig sieben Boxen) . 

Ziel der Spieler ist es, eine habere Punktzahl als die Bank zu 
erreichen, wobei die hochste Punktzahl, die weder vom Spieler 
noch von der Bank uberschritten verden darf, die 21 ist. Der 
Spieler bzw. die Bank haben -Black-Jack" und gevonnen, wenn bei 
den jeweils zwei zuerst erhaltenen Karten die Punktzahl 21 er- 
reicht wurde. Ansonsten gewinnt die Partei, welche der Punktzahl 
21 am nichsten leant. Bei Punktegleichstand verliert und gewznnt 
der spieler nicht und kann seinen Einsatz zuruckziehen oder fur 
das nachste Spiel stehen lassen oder verandern. 

Nach international festgelegtem Spielverlauf erfolgen das Setzen 
des Einsatzes und die Kartenausgabe folgendermafien. 

Jeder Spieler plaziert zunachst seinen Einsatz, der im Falle 
mehrerer Jetons saulenformig so Obereinanderzustapeln ist, daJi 
die Jetons mit dem hochsten Wert zu unterst und die mit dem nred- 
rigsten Wert zu oberst liegen. Oanach teilt der Dealer gegen den 
Dhrzeigersinn die Karten in der Weise aus, dafl zunMchst 3 eder 
Spieler und dann der Dealer eine offene Karte erhalten, wonach 
jeder Spieler und der Dealer eine zweite Karte erhalten, die f u* 
die soieler ebenfalls offen, «« den Dealer aber verdeckt aufge- 



legt werden. Hat der Spieler keinen "Black- Jack", kann er vom 
Dealer weitere Karten verlangen, die often ausgelegt werden. 

Sind die Karten fur die Spieler ausgeteilt, deckt der Dealer sei- 
ne zweite Karte auf . Erhalt er dabei 17 Punkte oder mehr, daxf er 
sich keine weitere Karte mehr geben, hat er weniger als 17 PunJc- 
te, mull er Ziehen, bis er die Punktzahl 17 erreicht oder Qber- 
schritten hat. 

im ubrigen gelten unter gewissen Voraussetzungen die Spielvarian- 
ten "Box oder Hand", -Verdoppeln", "Teilen in zwei Spiele" und 
"Versicherung". 

Bei "Box" tatigen mehrere Spieler (Spielergemeinschaft) ihre Ein- 
s&tze auf derselben Box. 

Bei "Verdoppeln" kann der Spieler seinen Einsatz nach Spielbeginn 
verdoppeln, wozu er den Verdoppelungseinsatz neben dem ursprung- 
lichen Einsatz auf. seiner Box anordnet. 

Bei "Teilen" teilt der Spieler seine beiden ersten Karten und 
setzt sein Spiel in zwei Spielen ("Hande") ait zwei Reihen von 
Karten fort, was zugleich eine Verdoppelung des ursprunglichen 

Binsatzes erfordert. 
' Bei "Versicherung" - als Versicherung gegen "Black-Jack" der' 
Bank - teilt der Spieler seinen Einsatz, into er die Halfte sei- 
nes Einsatzes auf die Versicherungslinie setzt. 

Der Spieler gewinnt bei -Black-Jack" das Eineinhalbf ache, anson- 
sten das Einfache seines Einsatzes, und bei "Versicherung" ge- 
winnt er bei "Black-Jack" der Bank das Zweif ache seines Einsat- 
zes; hat die Bank keinen -Black-Jack", verliert er die Versiche- 
rung an die Bank und behalt den halben Einsatz. 

Bei alien, werden die Karten der Spieler gestaffelt so ausgelegt, 
dafl samtliche Kartenwerte der of fen ausgelegten Karten noch er- 
kennbar bleiben; di Karten der Bank werd n neb neinander ausge- 
legt, ohne sich zu uberdeck n. 

Jetons dienen sch ibenforsdge Kunststoffrarken, deren Spiel- 
wert durch einerseits einen Wertaufdruck (beispielswexse 10, 20, 



50, 100, 5001 und andererseits durch eine dem Spielwert zugeordne- 
te Farbe (z.B. Blau, Rot, Grun, Orange, Violett) angegeben wird. 

Der Erfindung liegt folgender Problembereich zugrunde. 

Im Casinowesen besteht ein Mangel an techaischer Kontrolle bei 
den sogenannten Tischspielen (live games); dies betrifft insbe- 
sondere das variantenreiehe Kartenspiel "Black Jack". Selbst bei 
hohem Personalaufwand durch Einsatz einer Mehrzahl an Kontroll- 
personen ergeben sich trotz optischer t&erwachungssysteme beacht- 
liche Sicherheitslucken, die fur den Spielbank- Oder Casinobe- 
treiier zu einer Verringerung der Einspielergebnisse fuhren kon- 
nen. Andererseits hat der Spielleiter (Croupier oder Dealer) eine 
verantwortungsvolle Aufgabe und benotigt hohe Kbnzentration fur 
den streng geregelten Spielablauf und die korrekte Auszahlung des 
Gewinnes an die Spieler und hat am Ende seines Dienstes gegenuber 
der .Bank abzurechnen, wobei ihm bei samtlichen dieser Verpflich- 
tungen Fehler unterlaufen kSnnen. 

Es ist daher nach einer L5sung zu suchen, die eine sichere und 
zuverlassige Oberwachung des gesamten Spielgeschehens ohne perso- 
nellen Einsatz ermSglicht, die eventuelle Fehler oder Fehlent- 
scheidungen des Spielleiters erkennen und richtigstellen lafit, 
die bei. Unstimmigkeiten zwischen Spielleiter und Spielem bzw. 
Spielleiter und dem casinobetreiber den Spielyerlauf eines jeden 
Spieles belegbar nachvollziehen lafit; die dem Spielleiter keine 
regelwidrigen Spieigestaltungsmoglichkeiten belafit und ihn'insbe- 
sondere-nicht dazu ermutigt, gewisse Spieler bei der Gewinner- 
mittlung oder Gewinnauszahlung beabsichtigt zu begunstigen; die 
dem Spielleiter einen weniger anstrengenden Arbeitsplatz zur Ver- 
fUgung stellt; und die, neben weiteren Vorteilen, das korrekte 
Abrechnungswesen zwischen Spielleiter und der Casinoleitung kom- 
fortabler gestaltet. Im Obrigen wird angestrebt, belegbare Infor- 
mationen zu den beruflichen Qualitaten des Spielleiters und zu 
den persanlichen spielgestaltungseigenheiten der Spieler zu ge- 

vinnen. 



Zur Brreichung des geschilderten Losungskonzeptes Mr den ge- 
schilderten Problembereich liegt der Erfindung die Aufgabe zu- 
grunde, insbesondere for da S "Black Jack»-Spiel ein automatisches 
tfeerwachungs-, Kontroll- und Registrierungs systems zur Verfugung 
zu stellen, das den Spielablauf von dar Kartenentnahme aus dem 
Kartenschlitten bis zur Feststellung der Spielergewinne Ober- 
wacht, aufzeichnet, speichert und erlaubt, die gewonnenen Daten 
unter den unterschiedlichsten spielbezogenen bzw. casinobetrieb- 
lichen Aspekten auszuwarten und anzuzeigen- 

Das verlangt unter anderem folgendes. 

Der Spielverlauf soli sich in mSglichst samtlichen seiner Spiel- 
phasen automatisch erfassen und mittels eines Computers und exnes 
elekt^onischen Datenvararbeitungsprogrammes (EDV-Programmes) auf- 
zeichnen, speichem und auf einem Anzeigegerat, vorzugsveise ein 
vom Dealer einsehbarer Bilds chirm, darstellen lassen. 

Der Kartenschlitten soil eine Einrichtung' zur automatischen Er- 
kennung und Erfassung des Kartenwertes der verdeckt aus' dem Kar- 
tenschlitten gezogenen Spielkarte aufweisen. 

Der Spieltisch soli Sinrichtungen aufweisen zur automatischen Er- 
kennung der bespielten und der leeren Been, vobei eine Mehrf ach- 
belegung einer Box erkannt werden mufi; desgleichen mufi die Bele- 
o^g oder Nichtbelegung von Versicherungslinien erkannt werden; 
fLer soil der Spieltisch eine Einrichtung zur automatischen Er- 
kennung' der Zahl der j. Spieler bzw. fur den Dealer ausgelegten 
Karten aufweisen • 

Di e «erte der eingesetzten Jeton* sollen erKannt, ™< 
gespeichert werden- 

Ms EOT-Proerzmz SOU insbesondere d.n Wert des Oder der Spiel- 
^JZJT— - V^rungelinie vezsrbeiten, die reloe der 
™1 der Ksxben te n«oUier.n. die 3 e spieler bzw «r den 
Dealer geltende M^f der Ksrten Kontrollieren und d» 



ermitteln, die Gesamtpunktzahl von Spieler und Dealer vergleichen 
und di spielergewinne errechnen- 

Samtliche der wesentlichen Spieldaten sollen sodann mit Hilfe des 
EDV-Programmes auf dem Anzeigegerat synchron mit dem Spielablauf 
oder auf spateren Abruf der gespeicherten paten bzw. Ausvertungs- 
ergebnisse angezeigt verden bzw. sich anzeigen lessen, wobei dem 
Variationsreichtum des BDV-Progammes keine Grenzen gesetzt sind. 

Diese komplexe Auf gabe wird ausgehend von einer Spielanlage nach 
dem Oberbegrif f des Patentanspruchs 1 gemafl der kennzeichnenden 
Merkmale des Patentanspruchs 1 gelSst, wobei sich in den abhangi- 
gen Anspruchen 2 bis 11 besondere Ausgestaltungen und Weiterbil- 
dungen der Erfindung angegeben finden. 

Zum unmittelbareren Verstandnis wird die Erfindung nachf olgend 
sogleich beispielhaft und anhand von prinzipienhafren Figuren im 
allgemeinen und am Beispielsfall des Spieles -Black Jack" im be- 
sonderen naher erlautert. 

Es zeigt - ' '••'« ■ 

Fig. 1 einen Kartenschlitten gemafi der Erf indung . im Vertikal- 

schnitt von der Seite, 
Fig. 2 eine Draufsicht im Horizontalschnitt 'auf denK*rten- 

'schlitten nach Fig.l/ <v 
Fig 3 eine Vorderansicht au£ den Kartenschlitten. nach Fig. 1; . 
Fig. 4 die Draufsicht auf den wesentlichen Teii der Spielflache 
eines "Black Jack"-Spieltisches gemaB der Erfindung mit 
'unsichtbar unter dem Spieltuch angeordneten Einrichtung n 
zur automatischen Erkennung einerseits der" Belegung der 
Boxen und der versicherungslinien mit Jetons und anderer- 
seits der Ablagepiatze fur die Spielkarten. 

Die nachfolgenden Erlauterungen betreffen einen Kartenschlitten 
gemSJi der Erfindung. 

Die in Fig. 1 bis 3 geseigte i^sfuhrungsferm .des K^rtenschlit- 
tens 1 entspricbt in ibxen Omrissen und hineichtiieh des oberen 
Teils i. wesentlichen der icon^ntionellen Beuart. Er^dungsge^ 



ist in dem Kartenschlitten 1 eine Einrichtung zur automatischen 
Erkennung des Kartenwertes der jeweils aus der Kartenausgabe 2 
verdeckt gezogenen Spielkarten 3' vorgesehen (Kartenwert- 
Erkennungseinrichtung) . Diese Kartenwert-Erkennungseinrichtung 
umfafit in wesentlichen folgende funktionellen Teile: eine Fem- 
sehkamera bzw. einen CCD-Bildwandler 4 (charged-coupeled device- 
Bildwandler) ; eine Impulslichtquelle 5 (Blitzlichtlampe) zur Be- 
leuchtung desjenigen Teils der gezogenen Karte 3', der den Auf- 
druck 31 des Kartenwertes enthalt; ein rechtwinkliges optisches 
Dmlenkprisma 6 fur die Beleuchtung des Aufdruckes 31 des Karten- 
wertes und zur Einleitung des von dem beleuchteten Kartenwertauf - 
druck 31 abgestrahlten Bildes uber eine optische Strecke in den 
CCD-Bildwandler 4; und zwei optoelektronische Bewegungs- bzw. Po- 
sitionsfuhler oder Sensoren 7, 8 zur Ermittlung der Bewegung der 
. gezogenen Karte 3' und zur Steuerung der Impul^lichtquelle 5. 

Die spielkarten 3, von denen als Beispiel eine Karo Dame in Figur 
4 angedeutet ist, entsprechen hinsichtlich des Kartenformats und 
der Bildseite intemationalem Standard, wonach jede Spielkarte 3 . 
das Hochformat 88 mm * 62 mm hat und urn den zentralen Bildanteil 
eine bis zu den Kartenrandem reichende weifle Umrahmung aufweist. 
Der linke Langsstreifen dieser Dmrahmung tragt knapp unter dem 
oberen Rand der Karte den Kartenwertauf druck 31 (z.B. den Buch- 
staben Q) und - durch eine farbleere Zone getrennt - darunter das 
Farbzeichen 32 (z.B. das Karo-Bild, . Dieser sich aus dem Farbzei- 
chen 32 und dem Kartenwertauf druck 31 zusammensetzende Kartenname 
wiederholt sich, an der Kartendiagonale gespiegelt, unten am Ion- 
tan Langsstreifen der weifien Dmrahmung auf . dem Kopf stehend. Der 
Kartenname ist for die Farbzeichen Kreuz und Pik in schwarzer und 
fur die Farbzeichen Herz und Karo in roter Drucfcfarbe aufge- 
druckt; die Hohe des AufdrucKes 31 des Kartenwertes betragt 
15 mm- 

Die spielKarten 3 sind in d» Kartenschlitten 1 so eingeordnet. 
da* sie ait aine* ihrer «».rrander 33 auf einer nadh TO rn. ge- 
neigten anflage Oder SchrSge 9 aufstenan und iugieich nach hxnten 
g , n die 3 ge-igt sind und se ait der Biidseite na=* 

unten teigen. Dia der Karten 3 tur Sdhrage , vird ait.eis 



eines trapezformigen Laufkeils 10 bestimmt, der zugleich den 
Packen der Karten 3 zur Ausgabe 2 druckt. Zur besseren Obersicht- 
lichkeit sind in Fig- 1 jedoch nur zvei Spielkarten 3, 3' ge- 
zeigt, von denen sich die Karte 3- in einer Position wahrend des 
Herausziehens durch den Dealer befindet. 

Die Schrage 9 setzt sich flber die Kartenausgabe 2 hinaus fort und 
enthalt ia Bereich der Kartenausgabe, aber noch im Inneren des 
Kartenschlittens 1 gelegen, ein Fenster 11, das durch eine der 
optisch'en Flachen des rechtwinkligen Dmlenkprismas 6 ausgefullt 
wird und la Bewegungsweg (in der Spur) des Aufdruckes 31 des Kar- 
tenwertes liegt. Deswegen mufi das Prisma 6 grundsatzlich am lin- 
ken oder am rechten Rand des Gleitweges der gezogenen Karte 3< 
liegen- 

Das Prisma 6 ist in der ffeise angeordnet, dafi die seinem rechten 
Winkel gegenuber liegende Flache 12, nachfolgend als Spiegelebene 
bezeichnet, vom CCD-Bildwandler 4 weg zeigt. Die das Fenster 11 
bildende' Flache 13 des Prismas 6 sei als Fensterebene und die zum 
CCD-Bildwandler 4 hin weisende Flache 14 des Prists 6 als Aus- 
trittsebene - bezeichnet . 

Die apulsllchtquelle 5 befindet sieh taapp unterhalb der Spiege- 
lebene 12 in der NShe desjenigen Endes dee OBlenkprismas 6, des 
den total (von 45') mt der Pe M tereben. 13 bildet. Das Licht der 
Opulslichtquell. 5 flUt durch die Spiegelebene 12 und die Fen- 
sterebene 13 euf die Bilde.it. der Kerte 3 • , wird von der be- 
leuchteten Karte 3- durch die Fensterebene 13.aur die Spiegelebe- 
ne 12 reflektiert und von dort durch die Austrittsebene 14 xn 
Eichtun, dee Bildvandlers 4 geepiegelt, wobei der Ober dan fen- 
ster 11 gelegen. Teil der Karte 3- in de» Bildwendler 4 mittels 
einer SaM-ellinse 15 abgebildet «ird. Ein iM Lichtwe, 16 vor der 
iinse 15 gelegener Rotlientfilter n (> 600 nm) di.nt der Kegl- 
strierbarLit von ret gedruCcten Kartenwerten ,31, . 
optogeoaetrischen Ancrdnung der lichtguelle 5 rue, Ku. 6 Kann 
die LichtgueU. 5 nicht unaitteiber in den Bildwendler 4 strah- 



len. 



Die beabsichtigte Abbildung des auf der gezogenen Karte 3- aufge- 
druckten Kartenvertes 31 im Bildvandier 4 verlangt; daB die Xm- 
pulslichtquelle 5 gerade zu dem Zeitpunkt aufblitzt, zu dem sich 
der (nach unten weisende) Aufdruck 31 des Kartenvertes Ober dem 
Fenster 11 befindet. 

ZveckmaBigerweise wird derjenige von den beiden Kartenwertauf- 
druclcen 31 gemessen, der sich mit Blick auf die Kartenausgabe 2 
auf dem rechts laufenden veiflen Langsrand der Karte 3< befindet. 
Dementsprechend ist, vie in fig- 4 gezeigt, das Prisma 6 rechts 
angeordnet. Bed* Ziehen einer Karte 3' bevegen sich folgende 
Merkmale der Karte 3' fiber das Fenster 11 hinweg: Der vordere 
Kartenrand 33 r der unbedruckte lange Teil des weifien Streifenfel- 
des, das Farbzeichen 32, der schmale zwischen dem Farbzeichen 32 
und dem Aufdruck 31 des Kartenwertes gelegene weifie Querstreif en, 
der Kartenwertaufdruck 31 und der hintere Rand der Karte 3 • . 

Die genannte Sensoranordnung muB nun die Tatsache, dafl eine Kar- 
te 3' gezogen Wird, erkennen und die Unpulslichtlampe 5 zu dem 
Zeitpunkt zunden, zu dem sich der Kartenwertaufdruck 31 moglichst 
exakt uber dem .Fenster 11 befindet. m 

Dazu werden nachfolgend zwei prinzipielle Lasungswege angegeben, 
vcn dehen der eine Weg mit nur einem Sensor auskommt und der an- 
dere Weg, wie in Fig- 2 gezeigt, zwei Sensoren 7, 8 nutzt. 

1st nur ein einziger Senscr vorgesehen, lassen sich beispielsvei- 
se der vordere und der hintere Kartenrand als Ref erenzmerkmale 
verwenden, wobei der Senscr im Kartenschlitten 1 an beliebiger 
seitlicher Position und, in Bevegungsrichtung der Karte gesehen, 
in einem definierten senkrechten abstand vor dem 
angeordnet ist, daB der hintere Kartenrand den Sensor verl^t 
wenn sich der Kartenwertaufdruck 31 gerade Ober dem Fenster 11 
b efindet. Der genannte Sensor kann ein Drucksensor 
Lich tschranke sein. Der den Sensor berthrende vordere Kartenrand 
septet die XeBanordnung in Betriebsstellung, der den Sensor 
^lassende hintere Kartenrand veranlaBt die Betatigung der Im- 



pulslichrguelle 5, vonach sich die MeJJeinrichtung vieder abschal- 



tet. 



Mach der in Fig. 2 gezeigten Anordnung verwendet man zwex opto- 
elektronischen Sensoren 7, 8. Der la Kartenschlitten 1 weitar in- 
nen stehende Sensor 7 dient als Bewegungsmelder fur dia gazogene 
Karte 3' und setzt die Mefleinrichtung in Meflbereitschaft. Der 
Sensor 7 braucht jedoch nicht die in Fig. 2 dargestellte unmit- 
telbare Nachbarschaft zum Fenstar 11 einzunehmen. Der in der Spur 
des bevegten Kartenvertaufdruckes 31 gelegene, sich an das Fen- 
ster 11 anschliefiende, Sensor 8 hat die Aufgabe zu erkennen, warm 
sich dar Kartenvertaufdruck 31 gerade uber dem Fenster 11 befin- 
det, und die Lichtquelle 5 zu schalten. 

•Gamafi der -in Fig- 2 gazeigten Ausiuhrungsform granzt der Sensor 8 
unmittelbar an das Fenster U an und registries* so den zwischen 
dem Faxbzeichen 32 und dem Kartenwertaufdruck 31 befindlichen 
schmalen waiJien Querstreifen. Der Sensor 8 kcnnte auch in einem 
entsprechend bemessenen Abstand zum Fenster 11 angeordnet sein, 
urn als ReferenzmerJanal zum Zunden der Lampe 5 das ankommande 
Faxbzeichen '.32- zu detektieren- 

Die Mdk'lt zwei Sensoren 7. ' "?«** er der 

It nur. einea Senior den Vorteil, da* derjenig. Sensor der fur 
die Beatirrcung der erakten lege dee KartenwertauTdruckes 31 uber 
«. renater 11 ruatandig iat, von der Karte 3- voll abgedeckt und 
soadt nicht dutch Fremdlicht storbar iat. wie « bei der Snord- 
Bit nur einea, Sensor hinsichtlioh d« hinteren K^enrandes 
^oglich iat. solem kein Drucksensor .ondern eine Lichtachranke 
vorgesehen ist- 

Der Seneor 8 schaltet die t^ulalichtguelle 5 ohne nennenswerte 
Zeitvertdgerung, wodureh, vie »eiter cben beschrieben. der Kar- 
tenwertaufdruek 31. Oder jedenfalla ein reprasentativer Terl da- 
von. in de» CCD-Biidwandlers 4 abgebildet wird und die e-range- 
nen Signal, ala K^envert der g«ogenen Karte 3' registrrert 
werden- 



Die zur aealisierung der genannten Vorgange erforderlichen tech- 
nischen und insbesondere elektronischen MaAnahaen und Schaltpro- 
gra^e sind dem Facnrrann gelaufig und bedurfen keiner eigenen Er- 
l&uterung. 

Do=h ist zu erwahnen, daB die Kartenwert-ttkennungaeinriehtung 
zuniohat »l=znen" muB, eineraeitz di. Kartenwerte zu erkennen und 
anderers.ite gemSB der Spielregeln zu bewerten. Dezu werden in 
einer vorauagehenden Frogrammierphaze die Kartenwerte (die Zahien 
2 biz 10 und di. Buchztaben A, J, K, Q) in den Bildwandler 4 ezn- 
gebiendet und die dieabezugiich vem Bildwandler 4 erzeugten Si- 
gnUe entaprecbend dem Kartenwert oodiert. Der ai, Zahlenlam^a 
fungierende CCD-Bildwandler 4 und daz ihm ang.sohloaz.ne Signal- 
ed. Datenverarbeitungaayata* aind auch fur den Fall, dan beta 
Ziehen einer Karte 3- deren sartenwertaufdrueK 31 rum Zeitpunkt 
de, aufblitzens der tmpulsliohtgu.il. 5 ninht erakt Ober dem Fen- 
ater 11 liegen aollte, a= daS nur ein Bbsohnitt dea Karten- 
wertaufdruokos 31 in dem Bildwandlers 4 abgelichtet wird, in der 
Lege, daa -Gesamtbild" dea Aufdruoks 31 zu identifizieren. Dies 
«gibt aicb daraua, daB aid, jeder Zahien- Oder Buchatab.nauz- 
druok 31 in seiner oberen Mitt, bzw. in aeiner unteren HBlfte 
von jedem di^bezfigliohen Fragment der anderen Zahien- Oder Buch- 
staben-Bilder unterscheidet. 

in der Spielprasiz wird die Be-efungag.aohwindigk.it einer aus 

. w»rt« 3* den Bert von 1 m/a nicht 

dem Kartenschlitten 1 gezogenen Karte 3 

Oberateigen. Legt man also .in. Kartenbewe^ngageaohwind^gkezt 
von 1 m/a rugrunde, benStigt jeder gedaeht. Bildpunkt des Kaxten- 
wartaufdruokas 31 von 15 - Lang, bei einer Lange to Fensters 11 
Z tLalls 13 - em. Beit von 13 ms, urn aicb Ober das Fanster 

b Wegen Bei einer tosoreehzeit von etwa 0,1 ms ab Re 
gL^g ees lichtblitzauslosenden Rrferenzm^kmals -«J«* 
, his „ U» ~ I*—"**-*- 5 <B^zlz=btlamp., 
• ! to Kartenw.rtaufdruok 31 voll oder nahezu voll uber 
I , l J uT-Zund vollztandig oder nahezu vollstandi, vom 

dauer von etwa 10 „ ein guazi zuhendea Bild des 

druokes 31 erfaBt und folgliob ein niobt verwizchtez Abbzld dea 
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KartenwertaufdrucJces 31 auf dem Target des Bildwandlers 4 erzeugt 
wird . 

Bei einer Beleuchtung des Kartenvertaufdruckes 31 einer Karte 3' 
mit einer Xenonlampe aus der Entfemung von 20 mm (durch den 
Randbereich eines Omlenkprismas 6 hindurch, wie weiter obex be- 
schrieben), ergaben sich bei einer Leistung von 0,01 W der mit 
500 Volt betriebenen Xenonlampe und einer Impulsdauer des Licht- 
blitzes von 10 us unter BerQcksichtigung der abschvachenden Ein- 
virkungen des Farbfilters 17 einwandfreie und zuverlassige Regi- 
strierungen des zu erfassenden Kartenvertaufdruckes 31, selbst 
fflr Bewegungsgeschwindigkeiten der Spielkarten von fiber 1 m/s. 

Die' nachf olgenden Erlauterungen betref fen einen Spieltisch gemafi 
der Erfindung. 

GemaB des in Fig. 4 fur einen "Black Jack"-Tisch gezeigten Sy- 
stems kommen unterhalb des Spieltuches 51 angeordnete Detektoren 
zur Anvendung. Derartige Detektoren konnten grundsatzlich auf un- 
terschiedlichen mechanischen oder physikalischen Prinzipien beru- 
hen f beispielsweise druckempf indlich sein ' (Piezo-Sensoren; Druck- 
f eder-Sensoren) oder - bei entsprechender Materialbeschaf f enheit 
der Jetons und Spielkarten - auf elektromagnetischer oder auf 
Grundlage anderer technischer Prinzipien beruhen. 

ErfindungsgemaS wird vorzugsweise von lichtempfindlichen Detekto- 
ren, insbesondere von Photodioden 52 in der Ausf Qhrung von inf ra- 
rot-empfindlichen Siliciumdioden, Gebrauch gemacht mit dem Vor- 
teil, dafi diese Photodioden in ubereinstmender Weise zur Detek- 
tion der Spieltisch-Belegung sowohl mit den Jetons 41 als auch 
mit den Spielkarten 3 geeignet sind. 

Die Photodioden 52 mussen, urn die gewohnte auflere Erschei*ung der 
Spielflache nicht zu verandem, unterhalb des Spieltuches 51 an- 
geordnet sein, wozu das Material des Spieltuches 51 eine gewisse 
Lichtdurchlassigkeit, insbesondere fur das von der kunstlichen 
casinobeleuchtung ausgehende nahe Infrarotlicht (IR-Licht), auf- 
weisen mufi. 



- 14.,,^ 51 das im nahen IR-Bereich ge- 
celtrahltan XK-Lichtanargi. hindurshtretan lasaan. wist da, har 

ST—* - - t si rr^ i:rr 

Zwecken der ErfmdunS am entsprecnan 9 * 
a u«.ichand U=ht durchsohainan UK. » -U-- • 

. . ' - * »~i„.nd.» Samtliche Zonen des Spieltu- 
Daf Detektionsprtazip 1st folgendes. saiu 

ehes 51. auf dam splelregelgemU dla Jeton-Einsat*. dad spieltar 

u , . .tad sind je nach dam t» daa Spielea alt «im 
~ STinL ^ ataa, an,epa 0 tea Mi- ~ ^tdetefcto- 
r » uH^, da. eta - d» SpiaXtuC a.- 

ren so zu un * soielkarte) sicherheitshalber zwei, 

triebssystems arbeiten laBt. 

4 ist jeder der rechteckigen Boxen 53 ein geo- 
Mit Bezug auf Fig. 4 is je wghrend den 

^otrisches Nets von Photodioden a* ^ 

lageplatz 56 fur die Karten des Dealers. 

t a. Platen Ausfuhrungsform sind fur die Boxen 
C^fi der in Fig. 4 gezeigten Aus J Dio den'je 
« «-L*ben L&ngsreihen von Photodioden 52 zu 3 e runx u j 
53 sieben Lsng« aufien gelege - 

^ngsreihe in der Weise 51 aufgedrucJ cten 

• nen Langsreihen aufierhalb der auf dem Spieltuch 
Markierung der Box 53 liegen. 

ka <Hnd ie vier in Reihe angeordnete 

- ^-inea "Black Jack"-Tisches, 
^ ier naxmalen Haaeasungen ainea 31 ^ 



halb Je dar Baiha ainan Abatand von U - auainandar — *~ 

:u RaLa ainan abatand von 15 « « - 

von baiapialsvaiaa «• - « ta Fil1 

una „ gonstigatan Pall fOnf Diodan ubardaofct. «annglai=h nun dar 

********* «« ' - ~ ^ 

gerad. »t dassan Band abgadaoKt wardan. wagan daa am Rand der 
Je tons ainfallandan atrauliohtas unvoll*o«nan sain Kann. sind su- 
rest doch i-ar wanigstans zwai Diodan beataoglich abgadun- 
tolt. I» Obrigan Ut davon ausrugahan, dan auch auf dra baatmog- 
Uch abgadun*altan Photodiodan 1-r nod, atwa 10 , dar durch das 
Spialtuch 51 hindurchdringandan Uchtsnargiadiohta ainfallt, so 
oL ola ^findlichJcait dar Photodiodan 52 auf dieaa latztlich 
nor bawirKbaran Hallar-^ar-Bffafcta antapraohand amzustallen 



ist. 



Sntsprachand dar «r dia Bor 53.7 gazeigtan gastattaltan *nord 
nung dar SpialXartan aolltan dia Abstanda dar Photodxod^n 52 »- 
aUdar .clninar aain, baispialswaisa 7 - taW. wahrand fur 
2 Ragistriarun, dar Kartan daa Daalar,, walch. nicht ubarainan- 
dar gaataff.lt aondarn nabanainandar ausgalagt wardan. am Ab- 
ated zwiaoban.dan Photodiodan von 25 . 

Ht von 3 ndar Karta i»ar wanigatana aval Photodiodan abgadaoKt 
verden. 

,0, dia Boran-53 'aind unterschiadlicha Positions dar Ablaga von 
Jatona 41 gazaigt, wia "Boa", "Verdoppaln-, "Tailan" und ^ 
"Versicherung" . 

. ow „ji„Hpn 52 durch die Jetons 41 Er- 
nas fur die Abdeckung der Photodioden sz aurcn 

rf.a^lieh auch fflr die Brfassung der ausgelegten 
lauterte 1st grundsatzlich aucn tu^ 

Spielkarten 3 zu beaehten. 

» Ergabnia aind dia von dan Photodiodan 52 ausgahandar^ignala 
!l!!L„aisa so ausannvanzufaaaan baw. gatrannt an vararbartan, 
gruppanweis^ao aus al0?ik aach ei na «ahrfa=hb«lagung 

.agaplata ausgalagt- Kart « ^^T^ - 
fur eine zweite Reihe von Karten, un 



15 



Spielvarianten "Verdcppeln", Teilen", "Versicherung" verbundene 
Verschiebung oder zusatzliche Plazierung von Jetons oder von Kar- 
ten reagiert und spielregelgerecht verarbeitet. 

Die gegebene Offenbarung des technischen Prinzips wlrd die berafl- 
ten Fachleute, vie Konstrukteure, ElektroniJcer, Ersteller von Da- 
tenverarbeitungsprogra^en, aufgrund ihres handwerlclichen Konnens 
in die Lage versetzen, einen Spieltisch gemaB der Erfindung zu 
realisieren, einschliefilich der Integrierung- von selbsttatxgen 
Steuereinrichtungen zur Einstellung der Eapfindlichkeit der Pho- 
todioden auf Veranderungen der Helligkeit im Spielsaal, bei- 
spielsveise bed. Zuschalten und Abschalten von Beleuchtungskar- 



pern. 



Femer Ut der Fachzenn fret, aufgrund otono»i*=her Erwasungen 
uad in abhangigkeit von der gewOnsohten Arbeitazuverl^ig^t 
der Systeme von den oben beizpielnalt angegebenen Werten zur 
Bicnte der Beat Q =Kung der Photodioden 52 der Jeweiligen Spiel- 
feldeinheiten (Boxen, Versicherungzlinien. Kartenf elder, abzuwez- 



chen. 



Zur a^lettierun, der spieltiecneinrichtung in sznne ezner *6g- 
U** vollelektronischen Steuerun, der Spielanlage sznd zchlzeB- 
U=h noch eine Schaltraste <ni=nt gezeigt, . die naoh *. ScnluB 
des Setzens der Einsatze von Dealer zu befcenigen «t. und Szgnal- 
tneten 57 oder dergleichen for die Spieler vorgeeehen^ mxr-denen 
die spieler zu er*ennen ,eb«, ^ -"ere SpielXarte ^ehr zu 
wCnschen. 

Die nachzolgenden Eriaotezungen beziehen sich auf Prinzipien und 
rrriCtungen zur Drzaaeung der j. ^.ineat^z^ne 
nach Spielwert der ketone und Su-e der Jetonwerte bez Jeton 
Stapeln (Spieleinaatz-Detelctor) . 

Bei ^ ^-spiel.iaonen — J^^Z^ 
"amerilcanische Jetons" emgesetzt, die sich 

nen Werten dure* unterschiedlicbe Farben unterscbe.den- Je nach 
nen Werten erlaUDte r Hochsteinsatz) , ko^nen aller- 

Tischmaximum (3 e Spiel 



nur drei bis vier J«ton-«ert. und danit Jetcn-Farben zum 
Einsatz. 

Di. Einsitze iassen sieh nun beispieisweiae dadurch .utomatisch 
erfassen, daB der Dealer mittels aines Handgerites mit dar Funk- 
tion einer Farnsehkaaara Oder eines scanners^ Jeden Spieier 
getrennt den ausgeXegten Jezon oder dn gesetzten Jeton-Stap*. 
oflda* bzv. abtastet, und daB daa von dar Kanera bzv. dam Scan- 
ner ezpfangene BiXd nach Jeton-Farben und nach dar ZahX der 3 e 
Jeton-Farbe vorhandenen Jetona in ainar answertnngseinheit anaiy- 
siert wird. weiche nach Jeton-Farben und anzahl dar Jetona gXex- 
cher rarba diskriminiezt und den ertaBten Gesamtvert daa jeweiix- 
g«n Einsatzes dann an die zentrale EDV-anlage veitezzeldet. Wex- 
S en die Jetona an ihrem Rand umlaufende grafische Markierungen 
auf , weiche «r dan SpieXwert dea Jetona abenfalia representees 
■ ,ein kannen, erleichtart dies daa seannan dea Einsatzes. 

Feme* lasaen aicb sogenumt. "S-artchips", di. auch ais 
-Sicherheits jetona- bezeiehnet werden, vezvenden. Diase Saart- 
cnips veisen integriarte eiektrenische Bauteiie auz, waXche «.« 
ainer beispieisweiae unterhaXb der Tischfiaehe angeordneten Sen- 
de- ond E^fangsvorxiehttng weehseiwirken. Dievon einem Jeten 
oder von einem J.tonstapeX eapfangenen eXektromgnetischen Szgna- 
' 1. arXauben dann, den Wert dea Einsatzes zu ermitteln. 

Stent .in Soieleinsatz-Detektor dar oban beacnriebenen Funktions- 
waisen nich; zur Verz^. kann der SpieXeinaatz vo. DeaX.er «, 
oisher ezmtteit und, J. Sinne der eiektzonisch orzentzerten G e 
samtxunktion der spiexaniage, mttaXs ainea Datenexngabegerat s 
in daa Rechner- und auswertungssystem eingegeben werden. 

Di e nachroXgenden ErlAuterungen betreften die Gesasrthext der 
SpiaianXage gemSB der Erfindung. 

Die von jedar funktioneXXen tachniacben Einh.it - unter anderam 
die s^xkartenwert-Erkennungseinrichtung des KartenacnXztte« 1. 
I j ^iaivartan-Erfaaaungseinrichtungen des Spxeitx- 



Eingabegezat fur die Sarte der «1W " ^ 
als kwd^ einem z.ntralen K.=bner unmittelbar Oder mrt- 
talbar zuzul.it.n. Di.se Weitargabe der Juagangssignale *ann wahl- 
veise per Kabelvarbindung Oder drahtlos, beispielsvaise per Daten- 
fun*, erf=lg.n. So ropras.nti.rt die in *bb. 1 g.z.igt. Einrxch- 
tnng 18 entweder ei«» Kabelanschluo Oder ainen Sender for dre 
Weiterleitong der aus dem CCD-Bildwandler komzendaz Szgnale. 

oer rental. Mcnner hat die Aufgabe, sa=tli=ne ibm rugeleiteten 
Erfassungsdaten gen** des EDV-erogra-es auszuwerten, den. Spxel- 
leiter. so-eit gewunscht, auf erne- Bildschin. Oder 
antigen, und generell » spat.r.n abruf ru spexchern . JOler- 
acuta bairn "BUc* Jaor-Spi.l dam Dealer der Wert der Urn 
vardecict gegabanan rveiten Karta bi, ru daren t^drahan nicht anga- 
zaigt warden, und nach vie vor unb.,cannt blaiban. . -™e,t Kaxna 
' nauTaualle Mr .in. .tvaig. un*orr.Kt. Einfluonah»e das Defers 
zugunsten bestlnmter Spieler ru eroffnen. 

Pia gawonnanen spieldaten lassen sich f.rner rur a^tiscben oder 
cptilonan *nraige benutran, v.nn beispi.lsv.ise da* 
aL spi.lf.hl«r un«rlaur.n 1st. etwa di. Kart.naus,abe nrcht a 
Z ™,.,ehen.n Segu«z erfolgt ist, Oder venn der 
tan »it da. nacbsten satr von Spiels ru bescbrckenist Ear 
' ner las.an siob die gespaicbart.n Spieldaten zur B.».rtun, der 
Spialleitar, der Spieler, der ainz.lnan Taga oaer Tagesabscbnrt- 
ta ^ur staristisch. Zv.cfce. zur Vamatzung allar Spialtracba «- 
^ IL -ebr— Casinobetriebe Oder. * rail andarar sprele als 
11*k jack-, fflr bz.ni.nnde Jadcpotsysteme .ines Oder mehre- 
rer Spieltische heranziehen. 

Am-r Erfindung ist allerdings nicht in der 

nm. — — - — r=- = 

baren Tagesbilanz erfolgen *ann, spxelt dies as 



dende Rolle. 



Patentansprtlche 



1 ■ spialanlag. « professional^ AusObung von Glfldcsspielen *«- 
re iTspielJten una * tons, insbesondere «r das Spiel -BlaOc 



Jack", urofassend 

- einen Spieltisob =it spieltuch und auf de» Spieltuch vorbast»n- 
tan Satrfeldem (Been) und gegebenenfalls -.iteren Bere^chen 
Mr das Plalieren der Jetons und vorbesttanrten Beraichen fur das 

Auslegen dar Spiellcarten 

- und ainan Kartensohlitten «c dia Bevorratun, eines Factens von 
SpielKarten als Kartanspender far dia verdeCct (Bit ihrar Bxld- 
seite nach unten) zu ziehenden Spiellcarten, 

daduroh gefcennzeichnet, daB zur autonatischen Erfassung. auswar- 
tung, Anzeige und Speicherung dar AbUufe und Oaten daa Spialga- 



schehens 

- dar KartensohUtten (1) ait ainar srkennungseinriohtung ausgeru- 
stet iat rar dan bai saMtliohen spiaUcartan (3) an definierter 
gleieher Stall. ' angebrachten SufdruoC (31, das Kartanvartas 

. (Karteiwert-Erleennungseinriehtung, , 

- dar Spieltisch unterhalb aaina, Bpialtuchas (51) eine jeder So* 
,53) und jadeaBaraiuh (54; S3. 56) far dia Plazierung der 

. tons (41) bzw. oar SpialKarten (3, zugeordhet. Einh.it von De- 
teKtoren zur Erfassung dar Bnzahl dar i. Ja-eiiigan 
baraioh (53, 54; 55, 56) unrdttelbar auf de» Spieltuch (51) auf 
Uegenden batons (41) bzv. Spiel*arten (3, aufwaist (Belegungs- 

Detektoreinheiten) , 

- eina ErKennu^seinrichtung zur autcuatischen Erfassung dar in 
far. von batons (41, gatatigtan Spielainsitze vorgesahen zst 
(Spieleinsatz-Detektor) 

oder alternate eiae manuell zu bedienende Binrichtung zur Er- 
fassung der Betrage der Spieleinsatze vorgesehen 1st 
(Spieleinsatz-Singabegerat) , 

- ^r-rrRsehen ist zur Auswertung mittels exnes gemafl 

- ein computer vorgesenen ist- 

dar Spielregeln arstalltan m v-Progra»as dar von dar Kar 

Xeibsatz-DeteXtor odar da* Spialainsatz-Exngab garat und gagaba 
nenfalls von -aitaren signalgebem (57, zugelezteten szgnale 



19 



- und ein Anzeigegerat, vorzugsveise ein Bildschiangerat, vorgese- 
hen 1st zur Anzeige der ifam von dem Computer rum Spielverlauf 
zugeleiteten Ausvertungsdaten. 

2 Karten.chlitten (1) nach Anspruch 1 fOr die Bevorratung eines 
Parens von SpielKarten (3), welche mit ihrer Bildseite nach unten 
aezogen werden und an definierter, bei jeder .Karte (3) ttberein- 
stimmenden Position den Auxdruc* (31) fur den Kartenwert tragen, 

gekennreichnet durch „ 

- ein beim Ziehen der Karte (3-) in der Bevegungsspur des Karten 
vertaufdruclces (31) gelegenes optisches Fenster (11) , 

- eine optische Einrichtung zur Abbildung des fiber dem Fenster 

(11) gelegenen-Ausschnittes der Bildseite der Karte (3<) in «x- 
. ne » CC^Bildwandler (4) , wobei die optische Binrichtung des wex- 
teren umfaBt ein unter dem Fenster (11) angeordnetes, rechtwxnk- 
Haee optisches Prisma (6), dessen eine den rechten Winkel bxl- 
dende Fiache (13) das Fenster (11) ausfullt.und dessen andere 
den rechten Winfcel bildende Fl,che ,14) zum Bildwandler (4) 
weist, einen i> Lichtweg (16) vom optischen Prxsma (6) » ^ 

(4) gelegenen KotUchtfilter (17), und eine 
quelle (5) zur Beleuchtung des uber dem Fenster. (ID befxndlx 
chen Ausschnitts der Karte (3') durch das optische Prxsma <6) 

- m d ei*e Senaoreinricntung anr *« •--»-» d " 

2 o 9 enen Kaxte© (3M und »*ttl«, des ^^"^^ 

Ztaufdruck (3D der »• < 3 '» *« de " r * Mt " 

befindet. 

3. Kartenachlitten (1) nach Anapruch 3, dadurch 

.« die Senscreinrichtun, ainen einai 9 en «-»«^^ ^ e 
_ „ aen um erreichenden wrderen Rand (33) einer 

runttion. uber den Iestjustelle n und die Meaanordnun, au 

13') das Ziehen der Karte ieatz"» „_„ Karten- 

, lw _it des inn verlassenden hinteren Karten 
aktivieren und-aum ZeltpunKt dea inn 
ra ndee die I^uialichtqueile (5, an aflnden. 

4 . Kartena=hU«en «X, nach anspruah 3. —^tT'' 
daB aer Senear .in Denser Oder eane Lichtschranlc. aat. 



5 Kartenschlitten (1) nach Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet 
da» die Bensoreiariehtcng zvei optoelektronische Sensoren (7. 8, 
aufweist, von denen dar eine Sensor (7, .kddt der Bevegungs- 
3B ur des zu ermittelnden KartenwertaufdrucXes (31) angeordnet aet 
J„ als M«>V-U. » «tivierung der MeBanordnung daent, 
^d dar andara Sensor ,6, dam Fenstar (U) in dar Bewe^gsspur 
das KartanwertaufdrucKes (31) nachgaordnet 1st und mittale .in" 

dafinierter Stalla der Karta <3M bafindlichaa Faxtaertaals 
^druOcte Oder farbleere Bona, dia (l> «*• 

Ltpunkt tundet, au dsn aich dar au registrierende Kartenwertauf- 
• druck (31) Ober dam Fenstar (11) bafindat. 

6. Kartenschlitten (1, nach Anspruch 5, gekennzeichnet durch eine 
XenonlaasM ale ttpulsliehtquelle (5) . 

, spieltisch nach anspruch 1 It unter da. 3pialt.cn (51, ange- 
^eten BalegungsdeteXtoreinheiten aur Brxassung dar Belegung *= 

Spialtisehr-reieh. (S3 - SC. It *t- («« W ' 
dadurch geaennzeichnet, da* Jeda Belegun^detaktoreanhelt ein. 
^anl von li=hte»p £ indlichen sensoren (32, aufwaiat aur Begi- 
Lierun, daa durch daa spieltueh (51, hindurchscheinenden Lichtes 
iTabhangigaeit von dar anordnun, dar batons ,41, baw. Spaelfcarten 
(3) flber den 'Sensoren (52). 

,. Spieltisch nach A«pru=h 7, geXennaaichnet durch 

^ Ldliche Phdtodicden, insbesonder. silici»dioden, aU licht 

a^findliche Bansoran einer Belegungsd.teKtoreiaheat. 

, Spieltisch nach Anspruch 7 odar 3, gakeanzeichnet durch .in. 
ga Jtrisehe Anordnun, dar Sensoren ,52, 

Ireinheit zuainande, da* ieder ^^^^T-enig- 
dam Spieltueh ,51, abgala^a Gegenstand (Jaton, Bpialtert 
awns awei dar Sansoran ,52, beatatfglich abdeckt. 
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♦ 

10 . WddMMMK nach Anapruch 1 ■» autcaatiachan **— 
sun, das AM. einea M« » ton, («) »der Ittrt. 
stasia von Jetons (41) gaaetzten Einsatzaa .enter vervendung von 
jetona It J. spialvert unterachledlicher Farbe und mX gegebenen- 
rallB dan sand des batons u-gebendea, farblich abgeaetzten Markie- 
rungen, dia for dan Spialwerz da, J.tona glaichzalla reprasentativ 
si nd odar ..in kdnnan, gekennzeichnet ala nach Jeton-Farbe und an- 

, . . ^_ h±s kr iminief ender Scanner . 

zahl der Jetona gleaeher Farbe aisKrintuu. 

n. bllamag. nach tospruch X. gageben^aUs in dar auafohrung 
d es Kartenachlittena ,1. g-aB ai^ dar Anaprdch. 2bzs 6^ d- 
SpUitiach^ g-a eine* dar Ansprdche 7 bis S.und dee Spzelez* 
ratz-Dataktors geaaa Anspruch 10, dadurch gekennzeichnet, d* di. 
funktionellen Eiaheiten der Anlage mittals Kabeivezbindung odar 
drahtloa par Datenfui*-Sendeeinrichcungen und -Bnpf angsein- 
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Zus ammen fassu ng 

D ie Erfindung bezveclct, zux prof ess ionellen AusObung von Tisch- 

spialen ait Spiellcarten und Jetons, insbesondere des Spxeles 

Tlar J a Ck »7ei,e autoaatiscn Obervachte und s^licbe Spxelab- 

iL. selbsttStig regxstrierende und ausvertende Spielanlage zur 

Verfugung zu stellen. Die, wixd erreicht durch einen Kartenspender 

■•^^htima fur den Kartenwert der gezogenen Spxel- 
ndt Erkennungsexnrxchtung rur oe 

~ A..- Kartanwertaufdructes (31) und Exn- 

/antiacne Erf as sung des Karteiwe.eua.aj. 

X »r^.n CC-sndw-dler), eln« Spie^ch unter 

£Qr 3 L- Satrreld ,53 , 54. «r die .etens (41, und ,ede» ^= 
. Ltz (55, 36) fflr dla splelkarten (3) die schvachun, de S durch 

ein SPieigegenstand (3, 41) *er ihnen auTgeleg* Oder 
^d; einL Scenner *ur >«» - Spieleinsatzes aufgrund der 
"«on-Farbe und der anzahl (Teton* gW*- ^arbe >e Sxnaetz, ~nen 
Jeton Faroe un EDV-Proqrammes arbeitenden Com- 

mittels eines spielregelgerechten EDV Programme 
- ler zur answering sSmtlicher ih. von den funfctxoneHen *xlage- 
Z en l^elverlauf zugeleiteten Daten; und einen Bxxdscbxx* 
« Leige und t^rwachung des allien Spielgescbehens exn- 
schliefilich der Snzeige der Spielergewxnne. 
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Gaming Equipment for professional use of table games with playing 
cards and gaming chips, in particular for the game of "Black 
Jack". 

5 DESCRIPTION 



10 



Technical Field 

The invention concerns a gaming equipment for professional use in 
games of chance such as "Black Jack" and related games by using 
playing cards and gaming chips (jettons) . 

The following explications mainly relate to the game of "Black 
Jack" which will be used by the way of an example. 



15 



Conventionally a gaming equipment for "Black Jack" basically con- 
sists of a gaming table and a card dispenser in the form of a 
card slide, which is also referred to as card shoe, because of 

>H:^^gs5$^ its shape. 



20 



25 



30 



35 



"Black Jack" is played with 1 to 8 decks each consisting of 52 
cards, whereby the player plays against the bank (house) and the 
house is represented by the croupier, also called dealer at the 
game of "Black Jack". 

Every deck of cards consists of four suits of cards, Hearts, Dia- 
monds, Clubs and Spades. Each suit has nine numbered cards and 
four pictured cards, with the picture of Jack, Queen, King and 
Ace. The number cards are designated by their numbers 2 through 
10 and the picture cards are designated by their initials: 
j (Jack), Q (Queen), K (King) and A (Ace). The name of each card 
is a combination of its value and its suit (e.g. Queen of 
Diamonds). In the game of "Black Jack" the value of points of the 
ace may be selected by choice to be either 1 or 11, the value of 
points of the picture cards (Jack, Queen, King) is 10 and the 



gaming value of all other cards equal to their faced value; the 
colors or suits have no meaning to the game. 

Prior to the start of the first game the cards are carefully shu- 
ffled by the dealer, preferably by using a card shuffling device, 
and then placed into the card shoe in such way, that the neutral 
backside of the cards shows forward, that is into direction of 
the card delivery opening of the card shoe. 

The "Black Jack" table is covered by a piece of cloth (gaming 
layout) which is essentially divided into rectangular or round 
betting fields (boxes, hands) arranged like half a circle and 
designated for placement of the bets in form of gaming chips. At 
the left side of each box there is an insurance field (line) . One 
part of the gaming table is designated for placement of the cards 
for the players and the dealer. 

The basic features of the game of "Black Jack" are as follows: 

As many players (or groups of players) as the gaming area has 
boxes, may take action (generally seven) . 

Target of the players is to achieve a higher score than the bank. 
The highest score which must not be exceeded neither by the 
players nor by the bank, is 21. The player or the bank has "Black 
Jack" and wins, if they have reached a score of 21 with the 
received first two cards. Otherwise the party being closer to the 
score of 21 has won. In case of same score for both parties the 
player does not win nor loose, and he can withdraw his bet or 
play it again or raise or reduce it for the next game. 

According to internationally determined rules of gaming perform- 
ance, placing bets and distribution of cards are done as follows. 
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First each player makes his bet; if more then one chip is placed, 
the chips are stacked with the highest denomination at the bottom 
of the stack and the lowest denomination at the top. Then the 
dealer distributes the cards from the left to the right so that 
first each player and then the dealer receives the first card 
face up. After that each player receives the second card also 
face up and then the dealer his second card but face down. If the 
player has not gotten "Black Jack" he may ask the dealer for more 
cards face up. 



10 



When all the players' cards have been dealt the dealer turns his 
face down second card to face up. If the dealer's score is 17 or 
higher he must not take another card; if his score is less than 
17, he has to take further cards until his score has reached or 
15 passed 17. 

In addition, under certain circumstances and conditions there may 
apply gaming variations, such as "Backing the Box", "Double 
down", "Split" and "Insurance". 

20 

At "Backing the Box" several players (community of players) place 
their bets in one and the same box. 

At "Double down" the player may double his initial bet during the 
25 game, whereby he has to place the double bet next to the initial 
bet in his box. 

At "Split" player splits the initial two cards and continues his 
game playing on two hands with two rows of cards, that requests 
30 to double the initial bet. 

At "Insurance" player insures his bet against "Black Jack" of the 
bank, whereby he has to bet half of the value of the initial bet 
on the insurance line. 

35 
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Player wins at "Black Jack" 3 units for 2, otherwise he wins 1 
for 1, and at "Insurance" and "Black Jack" of the bank all 
insurance bets get 2 units for 1; if the bank fails to have 
"Black Jack" after an insurance bet, player looses his insurance 
bet, but plays a regular game using his initial bet. 

The cards of the players are placed in a staggered way, so that 
all card values stay visible. The dealer's cards are placed side 
to side without overlapping each other. 

The gaming chips (jettons) are disk like pieces of plastic. Their 
value is printed (e.g. 10, 20, 50, 100, 500) and they are marked 
by different colors (e.g. blue, red, green, orange, violet) 
according to their respective value. 

The invention bases on following problems: 



^i>^g^pj| In casino business there is a leak of technical control at the so_ 

called table games (live games); this concerns in particular the 

20 card game "Black Jack" which may be played in various ways. Even 
by high substantial staff complement in form of additional 
monitoring staff and despite the use of optical surveillance 
systems, there are considerable security loopholes which may 
result in a reduced gaming revenue for the casino or the casino 

25 operator. On the other side there is a lot of responsibility with 
the dealers, who need a high level of concentration to maintain a 
strictly regulated game same as correct payments of wins to 
players. He has to account against the bank at the end of each 
duty and during all these duties errors may arise. 

30 

Therefore it is necessary to find a solution, which will allow a 
reliable surveillance during the whole gaming performance without 
human manpower. It should recognize appearing errors and mistakes 
same as incorrect decisions by the dealer and ease to correct 
35 them. In the event of disagreement between player and dealer or 
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between the dealer and casino operator, it should be possible to 
revise any game in a reliable manner; a solution which avoids 
incorrect ways to influence the game in particular in favor of 
certain players at the calculation of wins or at the payment of 
5 wins; a solution which creates an easier job for the dealer; a 

solution which, apart of other advantages, simplifies the process 
of accounting between the dealer and the casino management in a 
correct and comfortable manner. Beside that it is a target to 
deliver firm information about the dealers performance and the 
10 individual gaming characteristics of the player. 

To achieve the outlined concept of solutions for. the described 
problems, the object of the invention is to provide a fully auto- 
matic system of surveillance, controlling and tracking in 
15 particular for the game of "Black Jack"; it should survey, 
control, track and permit to use the registered data under 
different circumstances depending on gaming and casino specific 
;j:'f^§:^fi:ti^^ needs, digest and monitor them from the moment when the card 

leaves the card shoe until the moment of calculation of the 
20 result of the actual game. 



This requires the following: 

The ran of the game shall be automatically tracked in, if possi- 
25 ble, all phases of the game and by the use of a computer and a 
specific electronic data processing program, being tracked, 
stored, and shown on a monitor or display, visible for the 
dealer. 



30 The card shoe shall include a device for automatic recognition 
and tracking of the value of each gaming card drawn out of the 
card shoe in a covered way (face down) . 



35 



The gaming table shall include a device for automatic recognition 
of played or not played boxes (hands), whereby it has to realize 
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multiple bets on each hand and the use of insurance lines. Over- 
more, the gaming table shall include a device to recognize auto- 
matically the number of cards placed in front of each player and 
the dealer. 

5 

The values of the gaming chips used shall be recognized, tracked 
and stored. 

In particular, the electronic data processing (EDP) program shall 
10 process the value of all bets on each box and associated 

insurance line; shall control the sequence of delivery of the 
cards, shall control the distribution of the gaming cards to each 
player and the dealer, shall calculate and compare the total 
score of each hand and the dealer's, and shall evaluate the 
15 players 1 wins. 

All important gaming data shall then be processed by means of EDP 
program and shown simultaneously to the actual game at a special _ 
monitor or display. Same data shall be recalled later on to 
20 monitor the total results whenever requested, whereby there 
should not be any limits to the possible variations of EDP 
software program. 

This complex task is solved, departing from a gaming equipment 
25 according to the generic part of patent claim 1, in accordance 

with the characterizing features of patent claim 1; more specific 
improvements and further developments of the invention are 
defined in the dependent claims 2 to 14. 

30 State of the Art 



It should be mentioned that according to the prior art there is 
no solution publicly known and available for this complex task. 
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According to DE 38 07 127 Al there is known a device for 
registration of value of playing cards, but this device does not 
mean a card shoe for covered distribution of playing cards and is 
a device for calculation of total scores, which every player has 
5 got in his hands at card games like Skat, Romme, Bridge, Poker at 
the end of each game. This device helps to faster calculate and 
register the results of the game, which preferably are monitored 
on a display of the device. In order to read their value, the 
playing cards are preferably marked by a machine readable bar- 
10 code system and are placed inside of the device and pursuit 
through the device automatically card by card. 

On the other hand, according to US 5 078 405 A, there are known 
table games for casinos available for games like Black Jack and 
Poker, which provide side games for Jackpot systems. To this end 
the in general regular gaming table includes coin acceptors and 
counting meters which register the coins entered and the total 
amount available for the Jackpot unit, same as a processor to 
calculate the Jackpot payout. Each player has the option, beside 
the basic game as Black Jack or Poker, to join playing the side 
game by entering a coin of one general value unit (e.g., one 
Dollar) into the coin acceptors entrance in front of his box. 
According to the result of the basic game and the rules of the 
extra game the player may have a portion or the total of the 
presented Jackpot or nothing. However, this device for the side 
game is not linked to the procedure of the basic game, and for 
sure not dedicated to monitor, control or survey the basic game 
itself. 

30 In the following the invention is explained in general and, using 
principle figures, for the example of the game of "Black Jack" in 
particular. 



15 
20 



25 
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Short Description of the Figures 
It shows: 

5 Fig. 1 a card shoe according to the invention, in a vertical 
cross-sectional side view; 
Fig. 2 a horizontal cross-sectional view from above- of the 

card shoe of Fig. 1; 
Fig. 3 a front view of the card shoe of Fig. 1; 
10 Fig. 4 a top view of the essential part of the gaming surface 
of a "Black Jack" gaming table according to the 
invention with hidden devices arranged under the cloth 
of the gaming layout for automatic recognition of use 
of gaming chips at boxes and insurance lines on the one 
15 hand, and the location of distributed and placed 

playing cards on the other hand. 

^-^iSsBSiSa!* Modes of Realization of the Invention 

20 The following explanations relate to a card shoe according to the 
invention. 

The design of the card shoe as shown in Fig. 1 through Fig. 3 
follows, concerning its outside shape and its upper part, in 

25 general the shape of regular conventional card shoes. According 
to the invention there is provided an integrated device for 
recognition of the cards' value of the cards 3' drawn out of the 
card delivery 2 face down (Card Value Recognition Device, CVRD) . 
This CVRD includes essentially following functional parts: one TV 

30 camera or CCD- image converter 4 (charge-coupled device); an 

impulse light source 5 (flash light lamp) to illuminate that part 
of the drawn card 3 f , which holds the card value imprint 31; an 
optical right angle deviating prism 6 for illumination of the 
card value imprint 31 and for the transmission of the illuminated 

35 card value imprint 31 over an optical path into the CCD-image 
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converter 4; and two optical electronic movement or position 
sensors 7, 8, to determine the movement of the drawn card 3 ? and 
to control the impulse light source 5. 

5 The playing cards 3, for which the Queen of Diamonds serves as an 
example in Fig. 4, are in conformity with the international 
standard for card format and illustrations; the dimensions of 
each playing card 3 are 88 mm x 62 mm (vertical size) and there 
is a white framing around the central illustration. The card 

10 value imprint 31 is placed just below the top edge of the card on 
the left hand side (e.g., the capital Q) , and just below the 
value - separated by a white space - is the colored suit symbol 
32 (e.g., the diamond symbol). The card name, made up of the 
color suit symbol 32 and the card value imprint 31 is also 

15 printed in the right hand bottom corner of the card (upside 
down) . The card name for the color suit symbols is black for 
Clubs and Spades and red for Hearts and Diamonds; the height of 
the card value imprint 31 is (up to) 15 mm. _ 

20 The playing cards 3 have been placed in the card shoe 1 in such a 
way that one of their transverse sides 33 is resting at a forward 
inclined slant or support 9, and the cards are inclined backwards 
and face down. The angle of the cards 3 against the support 9 is 
determined by a trapezoidal sliding wedge 10, which also pushes 

25 the cards 3 toward the card delivery 2. For the sake of clarity, 
only two playing cards 3,3 f are shown in Fig. 1; card 3 T is in 
the position of being drawn by the dealer. 

The support 9 extends over the card delivery 2 and has, in the 
30 vicinity of the card delivery, but still on the inside of the 

card shoe 1, a window 11 which is covered by one of the optical 
planes of the rectangular deviating prism 6 and lies in the path 
of the card value imprint 31. Therefore the prism 6 must, be 
basically arranged on the left or the right border of the path of 
35 the drawn card 3 ' . 



- 10 - 



The prism 6 is arranged in such a way that its plane 12 opposite 
to its right angle, in the following referred to as mirror plane, 
shows in the opposite direction with respect of the CCD-image 
5 converter 4. The plane 13 of the prism 6 constituting the window 
11, in the following referred to as window plane, and the plane 
14 of the prism 6, which looks towards the CCD-image converter 4, 
is referred to as exit plane. 

10 The impulse light source 5 is just below the mirror plane 12 in 

the vicinity of that end of the deviating prism 6, that forms the 
angle (of 45 degree) with the window plane 13. The light of the 
impulse light source 5 falls through the mirror plane 12 and the 
window plane 13 onto the picture side (illustrated side) of the 

15 card 3 1 , is reflected from the illuminated card 3 1 through the 
window plane 13 onto the mirror plane 12 and is then reflected 
through the exit plane 14 in the direction of the image converter 
4, so that that part of the card 3 f being over the front of the 
window 11 will be projected on the image converter 4 by means of 

20 a convex lens 15. A red light filter 17 (>600 run) , lying in the 
light path 16 in front of the lens 15, serves to the 
registrability of red colored card values imprints 31. Because of 
the optical geometric set-up of the light source 5 toward the 
prism 6, the light source 5 will not be immediately transmitted 

25 to the image converter 4. 

Instead using a deviating prism 6 for passing the depicted image 
of the illuminated card value imprint 31 through an optical path 
into the CCD- image converter 4, one can use advantageously a non- 
30 transparent mirror (not shown) which will then occupy the 

position of the mirror plane 12 of the prism 6. In this case the 
impulse light source 5 is to be arranged in front of the mirror 
plane 12 (of the mirror), instead of behind the mirror plane 12, 
and is to be screened in such a way that the light source 5 does 



not shine immediately either in the image transformer 4 or in the 
mirror. 

For the intended depiction of the card value imprint 31 of the 
drawn card 3 f in the image converter 4, it is necessary that the 
impulse light source 5 flashes at exactly the same time as the 
(facing down) card value imprint 31 is over the window 11. 

The playing cards have the value imprint 31 twice, and 
appropriately that card value imprint 31 is measured that - with 
respect to the card delivery opening 2 - is on the right hand 
side of the white framing of the card 3'. Accordingly, the prism 
6 has been set up on the right, as shown in Fig. 4. When drawing 
a card 3', the following markings of the card 3 f pass over the 
window 11: the front edge 33 of the card 3', the unprinted long 
part of the white side strip of the card, the color suit symbol 
32, the narrow white space between the color suit symbol 32 and 
the card value imprint 31, the card value imprint 31, and the 
back edge of the card 3 r . 

The above mentioned sensor arrangement must recognize the fact 
that a card 3 1 has been drawn and must ignite the impulse light 
source 5 at possibly exactly that moment when the card value 
imprint 31 is passing over the window 11. 

To this end two principle methods of solution are given in the 
following, whereby the one requires the use of only one sensor, 
and the other method requires two sensors 7, 8 as indicated in 
Fig. 2. 

If only one sensor is provided, per example the front and the 
back edges of the card are used as reference markings, whereby 
the sensor is situated in the card shoe 1 at any lateral position 
and, looking in the direction of the movement path of the card 
3 1 , is placed at a defined vertical distance in front of the 
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window 11 in such a way that the back edge of the card will leave 
the sensor when the card value imprint 31 is precisely over the 
window 11. The mentioned sensor can be either a pressure sensor 
or a photoelectric barrier. When the front edge of the card 
5 touches the sensor it switches on the measuring device; when the 
back edge of the card leaves the sensor it activates the impulse 
light source 5, after which the measuring device switches off 
again. 

10 According to the arrangement illustrated in Fig. 2, two optical 
electronic sensors 7, 8 are used. Sensor 7, situated further 
inside the card shoe 1, serves as a movement indicator for the 
drawn card 3 f and activates the measuring device. However, the 
sensor 7 does not need to be as close to the window 11 as 

15 indicated in Fig. 2. The sensor 8 which lies in the path of the 
moving card value imprint 31 and behind the window 11 f shall 
recognize when the card value imprint 31 is exactly over the 
*:*sB^#8h^ window 11 and shall activate the light source 5. 

20 According to the embodiment illustrated in Fig. 2, the sensor 8 
is situated adjacent to the window 11 and in this manner 
registers the narrow white space between the color suit symbol 32 
and the card value imprint 31. The sensor 8 can also be situated 
at a defined distance from the window 11 in order to detect the 

25 coming color suit symbol 32 and uses this as a reference markings 
to activate the lamp 5 . 

As compared to the technique using only one sensor, the advantage 
of the technique using two sensors 7, 8 is that this sensor 8, 

30 . which is responsible for determining the exact position of the 

card value imprint 31 over the window 11, is fully covered by the 
card 3 1 and will thus not be disturbed by outside light, as it 
could happen with respect of the back edge of the card when using 
only one sensor, if the sensor is not a pressure sensor but a 

35 light barrier. 
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The sensor 8 switches on the impulse light source 5 without 
significant delay so that, as described above, the card value 
imprint 31, or at least a representative part thereof, is 
5 projected on the CCD-image converter 4 and the signals received 
are registered as the card value of the drawn card 3 r . 

The technical and, in particular, the electronic measures and 
control programs needed to realize the above processes are common 
10 for the professionals and do not require any particular 
explanation. 

However, it should be noted that the card value recognition 
device (CVRD) should first "learn", on the one hand, to recognize 

15 the card values and, on the other hand, to evaluate the card 
values in accordance with the rules of the game. Towards this 
end, at a previous phase of programming the card values (the 
§5fJS^j^j?5^^j numbers 2 through 10 and the capitals A, J, Q, K) are projected 

into the image converter 4, and then the signals received by the 

20 image converter 4 are coded in accordance with the card value . 

The CCD-image converter 4, functioning as numerical camera, and 
the signaling and data processing system connected to it, will 
also be capable of identifying the "total picture" of the imprint 
31 in such situations where a card 3 1 is drawn and the card value 

25 imprint 31 is not exactly over the window 11 when the impulse 

light source 5 lights up, so that only a part of the card value 
imprint 31 is projected in the image converter 4. This ensues 
from the fact that the top or bottom half, respectively, of each 
number or capital imprint 31 differs from any respective fragment 

30 of the other pictures of the numbers or capitals. 

In gaming practice the speed by which a card 3 1 is drawn from the 
card shoe 1 will not exceed 1 m/s. Thus, based on a card movement 
speed of 1 m/s and a window length of 15 mm, it will take 15 ms 
35 for each image point of the card value imprint 31 of 15 mm to 
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pass over the window 11. With a response time of approximately 
0.1 ms from the moment of registering the reference markings of 
the card 3' inducing the flash light until the impulse light 
source 5 lights up, the card value imprint 31 will lie fully or 
5 almost fully over the window 11 and will be received fully or 
almost fully by the CCD-image converter 4; with a lamp flash 
duration of about 10 microseconds a quasi-still image of the card 
value imprint 31 will be detected and thus a not smeared image of 
the card value imprint 31 will be produced on the target of the 
10 image converter 4 . 

When illuminating the card value imprint 31 of a card 3 f with a 
xenon lamp at a distance of 20 mm (e.g. through the peripheral 
range of a deviating prism 6, as further described above) using a 
15 500 Volt xenon lamp having an output of 0.01 W and a duration of 
the lamp flash of 10 microseconds, in view of the reducing 
effects of the color filter 17 perfect and reliable registration 
of tne card value imprint 31 were produced, even if the speed by ^ 
which the playing card is drawn exceeds 1 m/s. 



20 



The following explanation relates to a gaming table according to 
the invention. 



According to the system for a "Black Jack" table shown in Fig. 4, 
25 detectors situated under the table cloth 51 will be used. These 
detectors can be based on various mechanical or physical 
principles, e.g. pressure-sensitive detectors (piezo sensors; 
tension spring sensors) or - where the chips and playing cards 
share similar material properties - on electromagnetic or other 
30 technical principles. 

According to the invention preferably light-sensitive detectors 
are used, particularly photodiodes 52 in form of infra-red 
sensitive silicone diodes. The advantage is that these 
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photodiodes can detect as well chips 41 as playing cards 3 placed 
on the table. 

In order not to disturb the usual external appearance of the 
5 gaming surface, the photodiodes 52 must be set up under the table 
cloth 51 , whereby the table cloth (layout) 51 must have a certain 
light permeability, in particular for the near infra-red light 
(IR-light) coming from the artificial casino lighting. 

10 In this connection the table cloth 51 should let through the IR- 
light of the near IR-range in an order of about 30% of the light 
energy falling on the table cloth. If the common material from 
which the table cloths 51 are made, does not permit such light 
permeability, it will be necessary for the purpose of the 

15 invention to choose a material that lets through sufficient 
light. 

The detection principle is as following. All zones of the table _ 
cloth 51 on which the gaming chips and playing cards are to be 

20 placed in accordance of the gaming rules will, according to the 
type of game, cover an adjusted grid or an adjusted row of light 
detectors in such way that each object placed on the table cloth 
51 (chips, playing cards) will cover, for safety reasons, at 
least two, and preferably . three or four, of the photodiodes 52, 

25 and so will cause these photodiodes 52 excluded from receiving 
light to work in the sense of the operating system. 

As per Fig. 4, a geometrical grid of photodiodes 52 is placed 
under each rectangular box 53, while for the other zones of the 
30 gaming surface of the table cloth 51 photodiodes 52 are laid out 
in rows, so under the insurance lines 54, under the layout areas 
55 for the cards of the players and under the layout area 5 6 for 
the cards of the dealer. 
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According to the embodiment shown in Fig. 4, seven rows of 
photodiodes 52 of five diodes each have been set up for the boxes 
53 in such way that the two outer rows are positioned outside of 
the box marking 53 printed on the table cloth 51. 

5 

A row of four photodiodes 52 is positioned under each insurance 
line 54; however, more diodes 52 or a double row of diodes can 
also be positioned here. 

10 In the example illustrated in Fig. 4, in accordance with the 

normal measurements of a "Black Jack" table and the boxes 53 and 
insurance lines 54, the photodiodes under each box are spaced 
19 mm apart, while there is a distance of 15 mm between each row 
of diodes, so that a gaming chip of e.g. 40 mm in diameter will 

15 cover in the most unfavorable situation four diodes and in the 

most favorable situation five diodes. Although the dimming effect 
may be incomplete for those photodiodes which were only covered 
by the edge of the chip because of the stray light falling over 
the edge of the chip, a minimum of two diodes will have been 

20 optimally covered. For the rest, it should be assumed that even 
to the optimally darkened photodiodes falls still about 10% of 
the light energy which has passed through the table cloth 51 so 
that the sensitivity of the photodiodes 52 must be adjusted to 
this only achievable brighter-darker effect. 

25 

In accordance with the stacked position of the playing cards 
shown with respect of the box 53.7, the distances between the 
photodiodes 52 should be smaller, e.g. 7 mm, while for the 
registration of the cards of the dealer, which are not 
30 overlapping but will be placed next to each other, a distance of 
25 mm between the photodiodes should be sufficient, that each 
card will cover at least two photodiodes. 
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As to the boxes 53 there are shown different positions for 
placing chips 41 as "Box", "Double Down", "Split", and 
"Insurance", 

5 The explanations given above for the covering of the photodiodes 
52 by chips 41 are basically the same for the playing cards 3 
that have been laid out. 

In the result, the signals coming from the photodiodes 52 are to 
10 be processed as a batch or separately in such way that the 

electronic switching logic can recognize multiple stakes of chips 
41 in a box 53 and further the number of cards placed in front of 
each player, including where there is a second row of cards 
("Split"); it must also process the shifting or adjustment of the 
15 chips or cards in accordance with the variations of "Double 
Down", "Split" and "Insurance". 

^^ft^SiSfe The given disclosure of the technical principle will enable the _ 

experts, such as technical designers, electronical engineers and 
20 computer programmers, to realize a gaming table in accordance 
with the invention, including the integration of automatic 
control systems for adjusting the sensitivity of the photodiodes 
for changes in brightness in the gaming room, for example, when 
switching additional lamps on or off. 

25 

Overmore the professionals involved in setting up the system may, 
on the basis of economic considerations and depending on the 
desired functional reliability of the system, deviate from the 
above values for fitting the photodiodes 52 of the various 
30 playing areas (boxes, insurance lines, card fields) . 

To complete the gaming table device in the sense of a gaming 
equipment which operates as fully automatically as possible, a 
switching key (not shown) is provided which will be activated by 
35 the dealer after the stakes have been placed, and signaling 
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switches 57 or similar are provided for the players which the 
players can use to indicate not to wish to receive any more 
cards. 

5 The following explanations relates to the principles and devices 
for determining the value of the gaming chips (jettons) placed as 
a stake and for determining the total value of the stake f when 
there is a stack of chips (Stake Detector) . 

10 At "Black Jack" tables usually so called "American Chips" are 
used; they are distinguished in their different values by 
different colors. Depending on the "table maximum bet" (limit of 
bet per game) only three or four different denominations and 
colors of chips will be used per table. 

15 

The bets are automatically registered per example by a hand-held 
device operated by the dealer which functions as a television 
camera or scanner. The camera or scanner registers separately the_ 
chip or the stack of chips placed by each player; the image 

20 received by the camera or scanner is analyzed for it's value, 

noting the color of the chips and the number of chips of the same 
color. The total value of the checked stake is then transmitted 
to the EDP unit. If the chips have graphic signs and marks around 
their edges, which can also represent the value of the chip, then 

25 the scanning of the stake will be even easier. 

Furthermore, so called "Smart Chips" can be used. These smart 
chips, also known as "High Security Chips", have integrated 
electronic components functioning without a battery and acting as 
30 transponder for a radio frequency identification system (RFID 

system) , whereby the transponder can interact with a transmitting 
and receiving device (arranged under the table for example) and 
transmit a specific signal which corresponds to their value. 
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The RFID system is as follows: there is a contactless inductive 
data transmission system that provides bi-directional signal 
transfer between sending- and receiving (S/R) station and one or 
more batteryless transponders. 

5 

The communication between the S/R station is achieved by means of 
inductive antennas. From the S/R station to the transponder data 
and energy are transmitted whereas from the transponder to the 
S/R station only data is transmitted. 

10 

The transponder has an antenna circuit or network which is formed 
by one or more coils for wireless inductive signal transfer. The 
coil is connected to a single chip which contains all necessary 
equipments for receiving, recovering and transmitting a signal 
15 from or to the sending and receiving station. Additionally the 
chip contains a data storage or memory. 

tf#£$$&rffi$|- The sending and receiving station which comprises an oscillator 

capable of generating a high frequency signal for the 
20 simultaneous transmission of energy, clock and information to the 
transponder. The station also includes demodulator and modulator, 
a control unit and interfaces. 



When applying the RFID-System on the casino-chips with 
25 transponder (in the following referred to as transponder- jettons ) 
the S/R station comprises an electronical read/write unit and is 
wired up with several coils as inductive antennas for the signal 
transfer to and from the transponder- jetton whereby to each box 
(including its insurance line) of the gaming table such an 
30 inductive antenna (loop antenna) for the communication of the S/R 
station with transponder- jettons placed on the box is designated. 

The gaming-value of the jetton is stored in the memory of the 
chip of the transponder. 



The read/write unit supports a special anti-collision algorithm 
which allows to operate and identify the different transponder- 
jettons, at the same time within the antenna field of the 
read/write unit. 

All transponder- jettons within the antenna field lie parallel to 
the table and have to be stacked up. The read/write unit selects 
and identifies the electronic unit, included in the jetton. The 
recorded data can be transmitted via a interface of the 
read/write unit to a connected host. 

If a stake detector operating according to one of the methods as 
described above is not available, then as in the past the dealer 
can determine the bet and can enter the information into the 
calculation and evaluation system through the data entry device. 

The following explanations relate to the total gaming equipment 
according to the invention. 

The data registered for each functional technical unit - inter 
alia, the card value recognition device of the card shoe 1, the 
gaming chip and playing card registration devices of the gaming 
table, and the gaming bet detector (camera or scanner; RFID 
system), or the manually operated data entry device, 
respectively, for the values of the gaming bets - are to be 
transferred as output signals to a central computer, either 
directly or indirectly. This transmission of the output signals 
can be made either by cable connection or wireless, e.g., by data 
radio. Thus, the arrangement 18 shown in Fig. 1 represents either 
a cable connection or a transmitter for the transmission of the 
signals coming from the CCD- image converter 4. 

The central computer has the task of evaluating the total of 
registered data in accordance with the EDP program, to show same 
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to the dealer, if do desired, on a monitor or some such, and in 
general to store the data for further use. In any case, in the 
game of "Black Jack" it should be avoided that the dealer will be 
informed of the value of his second card (face down) until this 
card has been turned face up in the regular way of the game; this 
is to prevent opening up a new source for the dealer for the 
possibility of improper actions favoring any particular player. 

The gained gaming data can furthermore be used for audio or 
optical signals, e.g., when the dealer has made a mistake, or the 
cards have not been dealt in the proper sequence or if the card 
shoe needs to be refilled with other decks of cards. Further the 
stored data can be used for judgment of the dealer's and players' * 
performance, for evaluation of daily rounds, for statistical 
purposes, to link some or all gaming tables of one or more 
casinos or, in the case of other games then "Black Jack", for 
cumulative jackpot systems of one or more gaming tables. 

However, a gaming equipment according to the invention is not 
able to check and monitor automatically the wins according to the 
gaming rules for correct payment by the dealer. But, in view of 
the settlement of table results (win or loss) between the dealer 
and the casino, which can be determined by the EDP program now, 
this will not be particularly significant. 
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List of reference signs 



1 card slide (card shoe) 

5 2 card delivery 

3 playing card 

3 f playing card (being drawn) 

4 CCD- image converter 

5 light impulse source 
10 6 deviating prism 

7 sensor (card shoe) 

8 sensor (card shoe) 

9 slant or support 

10 sliding wedge 
15 11 window 

12 mirror plane (prism) 

13 window plane (prism) 

14 exit plane (prism) 

15 lens 

20 16 light path 

17 red light filter 

18 connection/transmitter 

31 card value imprint 

32 color suit symbol 

25 33 transverse side (playing card) 

41 gaming chip, jetton 

51 . table cloth (layout) 

52 sensor, photodiode (gaming table) 

53 box 

30 54 insurance line 

55 place for placing cards (player's) 

56 place for placing cards (dealer's) 

57 signaling switch 
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Claims 

1. A gaming equipment for professional use of games of chance 
using playing cards and gaming chips (jettons), in particular for 
5 the game of "Black Jack", comprising 

- a gaming table with gaming table cloth (layout), and, 
designated on this cloth, betting boxes and possibly further 
areas for placement of jettons, and areas for placement of the 
playing cards 

10 - and a card shoe to store a stack of playing cards, whereby the 
card shoe has the function of a card dispenser for drawing out 
the playing cards face down (picture side down) , 
characterized in that in order to automatically register, 
evaluate, display and store the results and data of the run of 
15 the game, 

- the card shoe (1) is equipped with a card recognition device to 
register the card value imprint (31) of the drawn card (3 1 )/ 
whereby the card value imprint (31) of all cards (3) is located 
at the same defined position, 

20 - the gaming table under its table cloth (51) has occupation 
detector units consisting of a multiple number of single 
detectors, whereby the occupation detector units are provided 
to register the number of the jettons (41) and playing cards 
(3) placed directly on the table cloth (51) at the respective 

25 gaming table areas (53, 54; 55, 56), 

and whereby such an occupation detector unit is allocated to 
each box (33), to each area (54) for the placement of jettons 
(41), and to each area (55, 56) for the placement of playing 
cards (3 ) , 

30 - a gaming bet detector is provided acting as an automatic 
recognition unit to register the gaming bets, or, 
alternatively, is provided a device for the manual input of the 
gaming bets, 

- there are provided a computer and an EDP program created 
35 according to the gaming rules, designated to evaluate the 
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signals transmitted to the computer from the card value 
recognition unit, from the occupation detector units, from the 
gaming bet recognition unit or the manual gaming bet input 
device, respectively, and, possibly, from further signal 
5 transmitters (57), 

- and a monitoring device is provided, preferably a display unit, 
to display the from the computer coming evaluated data related 
to the run of the game. 

10 2. Gaming equipment according to claim 1, characterized in that 
the card shoe (1) comprises: 

- an optical window (11) placed in the movement track of the card 
image imprint (31) of the drawn card (3 r ), 

- an optical device to depict in a CCD-image converter (4) that 
15 part of the picture side of the card (3 f ), which is positioned 

over the window (11), whereby the optical device includes a 
deviating device to transmit the reflected image of the card 
imprint value (31) over an optical path into the CCD- image 
converter, a red light filter (17) situated in the light path 
20 (16) from the deviating device to the image converter (4), and 

an impulse light source (5) to illuminate that part of the card 
(3 f ) which is over the window (11), 

- and a sensor device to determine the movement of the drawn card 
(3 f ), to switch the measuring device (5, 4) of the card value 

25 recognition unit into standby for measuring, and to determine 

the correct timing of lightning of the impulse light source (5) 
at that moment when the card value imprint (31) of the drawn 
card (3') is exactly over the window (11). 

30 3. Gaming equipment according to claim 2, characterized in that 
as the deviating device to depict in the CCD-image converter (4) 
that part of the picture side of the card (3 f ) which is 
positioned over the window (11), there is provided a deviating 
optical prism (6) positioned below the window (11), whereby the 

35 one plane (13) of the prism (6) forming the right angle covers 
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the window (11) and the other plane (12) forming the right angle 
looks towards the CCD-image converter (4), and that the impulse 
light source (5) is arranged behind the mirror plane (12) to 
illuminate through the prism (6) that part of the picture side of 
5 the card (3 1 ) which is positioned over the window (11). 

4. Gaming equipment according to claim 2, characterized in that 
as the deviating device to depict in the CCD-image converter (4) 
that part of the picture side of the card (3 1 ) which is 

10 positioned over the window (11), a mirror is provided, whereby 

the impulse light source (5) is arranged in front of the mirror. 

5. Gaming equipment according to one of claims 2 to 4 r 
characterized in that the sensor device of the card shoe (1) has 

15 a single sensor having the function, by way of sensing the front 
edge (33) of the card (3 f ) first to determine that the card (3) 
is being drawn and to activate the measuring device and then to 
light up the impulse light source (5) at the moment when the back 
edge of the card is going past. 

20 

6. Gaming equipment according to claim 5, characterized in that 
the sensor of the card shoe (1) is either a pressure sensor or a 
photoelectric barrier. 

25 7. Gaming equipment according to one of claims 2 to 4, 

characterized in that the sensor device of the card shoe (1) 
includes two optoelectronical sensors (7, 8), whereby the one 
sensor (7) is located outside of the movement track of the card 
value imprint (31) to be recognized and serves as a movement 

30 sensor to activate the measuring device, and the other sensor (8) 
is situated in the movement track of the card value imprint (31) 
behind the window (11) and activates the impulse light source (5) 
by sensing a color trigger (printed or colorless area) at that 
moment when the card value imprint (31) is passing over the 

35 window (11) . 
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8. Gaming equipment according to one of claims 2 to 7, 
characterized by a xenon lamp as the impulse light source (5) of 
the card shoe (1). 

9. Gaming equipment according to claim 1, characterized in that 
the single detectors of the occupation detector units of the 
gaming table are light-sensitive sensors (52) to register the 
light coming through the table cloth (51) depending on the 
arrangement of the jettons (41) and the playing cards (3) over 
the sensors (52 ) . 

10. Gaming equipment according to claim 9, characterized by 
IR-light-sensitive photodiodes, in particular silicium diodes, as 
the light-sensitive sensors of an occupation detector unit of the 
gaming table. 

11. Gaming equipment according to claim 9 or 10, characterized 
by a geometrical arrangement of the sensors (52) of a betting 
occupation detector unit in between each other, so that each 
object (jetton, playing card) which is placed on the table cloth 
(51) in accordance with the gaming rules, will best possibly 
cover at least two sensors (52). 

12. Gaming equipment according to claim 1, characterized in that 
the gaming bet detector for automatic recognition of the bet 
being placed either as a single jetton (41) or as a stack of 
jettons (41) - whereby jettons (41) are used having different 
colors in accordance with their gaming value and, optionally, 
having colored markings around their edge, whereby the colored 
markings also are or may be representative for the value of the 
jetton - is a scanner which can discriminate the color and the 
number of jettons of same color. 



- 27 - 



13. Gaming equipment according to claim 1, characterized in that 
as the gaming bet detector for automatic detection and 
registration of the bet placed in form of jettons, a radio 
frequency identification (RFID) system is used, and for that 

5 purpose there is provided a transmitting and receiving station 
(S/R station) and jettons with integrated transponder, whereby 
S/R station and transponder interact in such a way that as a 
response to the high frequency signals of the S/R station the 
transponder transmits back to the S/R station data which are 
10 characteristic for the value of the jetton and will be evaluated 
in the S/R station. 

14. Gaming equipment according to claim 1, optionally in the 
form of the card shoe (1) according to one of claims 2 to 8, of 

15 the gaming table according to one of claims 9 to 11 and of the 

gaming bet detector according to claim 12 or 13, characterized in 
that the functional units of the equipment are connected by way 
^^^f-Jii:i;:t^j of cable connection, or wireless by radio data transmission and 

reception devices, to the computer which collects, evaluates, 
20 stores and displays the data. 
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Abstract 



For professional use of table games of chance with playing cards 
and gaming chips (jettons), in particular the game of "Black 
Jack", the aim of the invention is to provide an automatically 
working equipment which will register and evaluate all phases of 
the run of the game automatically. This is achieved by a card 
shoe with an integrated device for recognition of the value of 
the drawn cards (3-) (optical recognition device and mirroring 
into a CCD-image converter); photodiodes (52) arranged under the 
table cloth (51) in order to register separately the casino light 
passing through each area (53, 54, for placing the gaming chips 
(41) and areas (55, 56) for placing the playing cards (3) in 
dependence of the arrangement or movement of the jettons and 
playing cards on the mentioned areas; a device for automatic 
recognition of each bet (scanner to register the color of the 
jettons, or a RFID-system comprising a S/R station and jettons 
with integrated transponder) ; an EDP program created in 
accordance with the gaming rules to evaluate and store all data 
transmitted from the functional devices to the computer; and a 
monitor to display the run of the game and players' wins. 



